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_] Variabel-ikon

En variabel kan opfattes som et sted i NXT’ens indbyggede hukommelse, hvor man kan gemme en
veerdi. Andre ikoner kan laese (og sendre) variablens aktuelle vaerdi, nar de er tilsluttet ikonet via
datakabler.

Oprettelse af en variabel

1. Du kan oprette en variabel ved at vaelge kommandoen Definer variabler i menuen Rediger. I
dialogvinduet kan du give den nye variabel et kort, letforstaeligt navn og angive den type
data, variablen kan indeholde (tekst, tal eller logiske data).

2. Traek derefter et variabel-ikon ind i programmet, og vaelg variablens navn pa listen.

3. Vealg, om du vil "laese" fra eller "skrive" til variablen. Hvis du vaelger at skrive til variablen,
kan du senere andre variablens vaerdi ved at overskrive den aktuelle vaerdi med nye data.
For at ggre dette skal du tilslutte et indgangsdatakabel til ikonets datahub, der kan levere de
nye data.

4. Du kan give variablen en konstant startveerdi ved at skrive den i inputboksen (eller ved at
bruge alternativknapperne, hvis variablens datatype er angivet som logisk).

| Bemaerk: Hvis du far brug for at andre variablens datatype eller navn, kan du
ga tilbage til kommandoen Definer variabler i menuen Rediger og sendre
indstillingerne der.

Brug af en variabel

En variabels vaerdi kan med tiden aendre sig. Du kan f.eks. oprette en variabel, der hedder "Malt
lysniveau" og give den en startvaerdi pa 50. Nar din robot (udstyret med en lyssensor) kgrer til et
bestemt sted, kan du bruge et variabel-ikon (indstillet til "skriv") til at male det aktuelle lysniveau
pa stedet. Det forudsaetter, at du har tilsluttet et udgangsdatakabel fra lyssensor-ikonet til
variabel-ikonets indgangsstik.

Senere i programmet kan du bruge et variabel-ikon (indstillet til "laes") til at lzese det lysniveau,
der blev malt pa stedet. Andre ikoner, der er tilsluttet ikonets udgangsstik via et datakabel, kan
laese de data, der er gemt i variablen (dvs. det malte lysniveau).

Logik 1 ;:)
s ey

1. Ikonets datahub 8bnes automatisk, ndr ikonet placeres i arbejdsomradet. Der skal tilsluttes
et datakabel til dette ikons udgangsstik, for at andre ikoner kan aflaese variablens aktuelle
veerdi. For at kunne skrive nye data til variablen skal du ogsa tilslutte et indgangsdatakabel
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til ikonets datahub. (Laes mere i afsnittet om datahubs herunder).

Konfigurering af variabel-ikon
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1. Veelg den variabel pa listen, du oprettede med kommandoen Definer variabler i menuen

Rediger.

2. Vealg, om du vil laese variablens aktuelle veerdi eller skrive nye data til variablen.

3. Du kan give variablen en konstant vardi ved at skrive et tal eller tekst i inputboksen eller
ved at bruge alternativknapperne, hvis der er tale om en variabel med logiske data. Husk, at
hvis der er tilsluttet et indgangsdatakabel til ikonet, og variabel-ikonet er indstillet til at

"laese", sa vil nye data, der leveres dynamisk via datakablet, tilsideszette en eventuel

konstant veerdi.

‘ [ Bemaerk: Hvis du far brug for at sendre variablens datatype eller navn, kan du

ga tilbage til kommandoen Definer variabler i menuen Rediger og sendre

indstillingerne der.

Dataudveksling mellem et program og en Min blok

Hvis du vil udveksle data mellem dit hovedprogram og en Min blok (dvs. mellem to .rbt-filer), skal

du ggre fglgende:

1. Definer en variabel med samme navn og datatype i bade hovedprogrammet og Min blok.

2. Brug denne variabel i et variabel-ikon i hovedprogrammet og i Min blok.

De steder, hvor variablen bruges, vil lzese fra/skrive til det samme sted i NXT-hukommelsen.

Konfigurering af variabel-ikonets datahub

Variabel-ikonet kan kontrolleres dynamisk ved at tilslutte datakabler (fra andre ikoners datahub) til

variabel-ikonets datahub.

Du kan 3bne et ikons datahub ved at klikke pa fanen i ikonets nederste venstre hjgrne, nar ikonet

er placeret i arbejdsomradet.
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Datakabler med indgangsdata til et ikon skal tilsluttes stikkene i datahubbens venstre side.
Datakabler med udgangsdata skal tilsluttes stikkene i hgjre side.

[A] Indgangsstik

[B] Udgangsstik

[C] Kabel til numeriske data (gult)
[D] Kabel til logiske data (grant)
[E] Kabel til tekstdata (orange)
[F] Afbrudt datakabel (grat)

Overfgrsel af data fra indgangsstik til udgangsstik

Hvis et indgangsstik har et tilsvarende udgangsstik (se A ovenfor), overfgres indgangsdata
uzendret fra indgangsstikket til udgangsstikket. I dette tilfeelde kan du kun bruge udgangsstikket,
hvis indgangsstikket er tilsluttet et indgangsdatakabel. Hvis et udgangsdatakabel tilsluttes et
udgangsstik, uden at der er tilsluttet et indgangsdatakabel, "afbrydes" udgangsdatakablet (og
farves grat).

Datakabler transporterer specifikke datatyper

Hvert enkelt datakabel transporterer en bestemt datatype mellem ikonerne. Hvis der f.eks. traekkes
et datakabel fra et logisk stik pa et ikons datahub, kan det kun tilsluttes et logisk stik pd et andet
ikons datahub. Skemaet herunder viser, hvilke datatyper hvert enkelt stik kan modtage og sende.

Farvemaerkning af datakabler

Datakabler er maerket med bestemte farver: Kabler til numeriske data er gule, kabler til logiske
data er grgnne, og kabler til tekstdata er orange.

"Afbrudte" datakabler

Hvis du prgver at tilslutte et datakabel til et stik med forkert datatype, bliver datakablet afbrudt (og
farves grat). Du kan ikke downloade dit program, hvis et datakabel er afbrudt.

Hvis du klikker pd et afbrudt kabel, kan du lzaese, hvorfor det er afbrudt i det lille hjselpevindue i
nederste hgjre hjgrne af arbejdsomradet.
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Data skal ligge inden for stikkets interval

Hvis et indgangsdatakabel sender en vaerdi, der ligger uden for intervallet for det stik, kablet er
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tilsluttet, vil ikonet enten ignorere vaerdien eller a&ndre den til en veerdi, der ligger inden for

intervallet. Et stik, som kun tillader nogle fa indgangsveerdier (f.eks. kun 0, 1 eller 2), ignorerer

inputtet, hvis det modtager en vaerdi, der ligger uden for intervallet.

Et stik, som tillader flere indgangsveaerdier (f.eks. 0-100), tilpasser alle input, hvis vaerdi ligger
uden for intervallet. Hvis f.eks. et kgr-ikons effektstik modtager en indgangsveerdi pa 150, sendrer
ikonet indgangsveaerdien til 100 (dvs. en veerdi, som ligger inden for effektstikkets interval).

Dette skema viser de forskellige egenskaber for stikkene pa variabel-ikonets datahub:

Stik

Datatype

Interval

Hvad betyder vaerdierne

Dette stik ignoreres,
hvis ...

@.j[ﬁ

Veerdi*

Alle

Veerdi, der skal laeses eller
skrives

*Dette datastik skifter udseende efter variablens datatype.
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